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SYNCHRONIZE - DREANIZE - NAVIGATE - ATTACK - REPAIR

Roberto Fraga és Yohan Lemonnier jatéka

\*/ Ervin és Sabrina Tobal illusztrdcidival
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Magyar forditds: Bilik Péter (2021)

Az Upgrade 2 kiegészit6 azoknak a jatékosoknak szdl, akik szeretnének még mélyebben elmeriilni a Captain Sonar magaval
ragado vilagaban. A kiegészit6 két Ujdonsagot tartalmaz, melyek mindegyike valds ideji jatékban hasznalhato.

A Sarkany hadmivelet kampdanyban ismeretlen vizeken
hajézva izgalmas kalandok sorat élhetitek at. A kampanyt
alkotd forgatokonyvek kilon-kilon és tetszéleges sorrendben
is jatszhatok, de a legteljesebb jatékélmény elérése érdekében
azt javasoljuk, hogy az altalunk kitalalt sorrendben jatsszatok
6ket, mindegyiket ugyanazzal a legénységgel.

A kampanyban szakért6kartydk formajaban szerepet kap a
tapasztalatszerzés. A szakért6k alkalmanként segitségetekre
lehetnek a jaték soran.

Az Upgrade 2 kiegészit6 masik része a Custom Pack
kiegészité csomag, egy olyan eszkoztar, melynek
elemeit minden eddig megjelent térképnél
hasznalhatjatok. Segitségével a jatékot kedvetek
szerint alakithatjatok: jatszhattok Armada maddban,
Uj els6 tiszt- és mérnoklapokat valaszthattok...
mindenki megtalalhatja benne a kedvére valét.

>Database:
>Mode?
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CUSTOM PACK

A Custom Pack kiegészit6 csomag négy modult tartalmaz. Ezek mindegyike kompatilbilis a kordbban megjelent
alapjaték és 1. kiegészitd 6sszes elemével, bar id6nként robbanasszerd hatassal jarhat az alkalmazasuk!

e Uj elsé tiszt-lapok: iranyits kiilonb6z6 tipust tengeralattjarokat

e Uj mérnoklapok: szakits a megszokassal

e Armada mod: iranyits helikoptert és cirkalot is

e SzakértSkartyak: hasznald ki a tapasztalt szakemberek kiilonleges képességeit

N 7) UJ MERNOKLAPOK

A jaték elején minden csapat huzzon véletlenszer(ien egyet
a rendelkezésre all6 5 mérndklap (1 az alapjatékbdl, 4
ebbdl a kiegészit6bdl) kozal.

Az Uj mérnoklapok valtozatossa teszik a jatékot még a
legtapasztaltabb jatékosok szamara is.

M 2) UJ ELSO TISZT-LAPOK

A jaték elején minden csapat valasszon egyet a lehetséges
5 tengeralattjard kozil. Valaszthatjatok az alapjaték

.....

CHATEAUBRIAND OSZTALY

Azok szamara késziilt, akik a régimddi hajozasi stilust
képviselik és inkdbb az 6sztdneikre hagyatkoznak,
mint az érzékel6 berendezésekre. Noha szinte vakon
haladnak, a CHATEAUBRIAND osztaly hajoi hatalmas
térségeket tudnak elaknasitani egy szempillantas alatt.
Vigyazz veliik!

KASZPAROV OSZTALY

A Kaszparov osztdlyba tartozd tengeralattjarok a
legnagyobb stratégak irdnyitdsa alatt bizonyitottdk
mar kivalésagukat. Paratlan pontossagu érzékelGikkel
ha egyszer bemérték zsadkmdanyukat, annak nem sok
esélye marad a megmenekiilésre.

e

ARMSTRONG OSZTALY

Ezek a sokoldald, j6 mandverezéképességl hajok
tokéletesen otvozik a félelmetes tlizer6t a
legmodernebb hajofedélzeti rendszerekkel. Nagyfoku
alkalmazkoddképességiik egy jol képzett legénységgel
dont6 tényez6 lehet az itkdzetekben.

CERBERUS OSZTALY

Dupla csapas a Cerberus osztallyal. Legujabb
generdacios akkumulatorainak készénhetéen ezek a
hajok kétszer annyi energiat képesek tarolni, miel6tt
tamaddasra indulndnak és pokolla valtoztatndk a
tenger mélyét.

A Cerberus osztdly minden
rendszeréhez 2 mdszer tartozik.
Egy rendszer aktivalasakor
annal a muszernél kell torélni
a jeloléseket, amelyik mezé6i
teljesen megteltek. Ha mindkét
mUszer 6sszes mezGje jelolve
van, az adott rendszer akkor is
csak egyszer aktivalhaté. Utana
a kapitanynak U4j haladasi
iranyt kell bejelentenie és csak
ezutan lehet ismét hasznalni a
rendszert.

Mdszer 1 Mdszer 2
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N 3) ARMADA MOD

Minden kapitany a tengeralattjarojan kiviil egy helikoptert
és egy cirkalot is irdnyit.
) ELOKESZULETEK
A jaték kezdetén a kapitany hatarozza meg a
tengeralattjaro, a helikopter és a cirkalé kezd6 pozicidjat.

A helikopter pozicidjat ,H” bet(ivel, a cirkaléét ,,C” betlivel
jeloljétek.

) JATEKMENET

SERULES: A helikopter és a cirkadlé az elsé sériilés
elszenvedésekor megsemmisil. Normal szabalyok szerint
lehet 6ket megsemmisiteni.

FEGYVERZET: A cirkdld képes akndakat telepiteni, a
helikopter pedig torpeddkat inditani. Amikor a kapitany
aktivalja a két fegyverrendszer valamelyikét, donthet ugy,
hogy a fegyvert nem a tengeralattjarérdl inditja, hanem
a helikopterrél vagy a cirkalordl (az aktivalt fegyvertdl
fliggben). Ezt a dontését az aktivalas sordn be kell
jelentenie. Példdaul: ,Allj! Torpedéinditds helikopterrél a
G5-re!”

MOZGAS: A helikopter és a cirkalé is mozgathaté a
forgatdkonyvhoz tartozé muszer jelzéseinek felhasznalasaval.
Minden bejelolt mez6 mozgasi lehetdséget biztosit
barmelyik egységnek egy vele szomszédos térképmezére.
Nem kell a mdszer 6sszes mezGjének bejeldlve lenni
ahhoz, hogy egy egység mozogni tudjon!

A kapitanynak be kell jelentenie, ha mozgatni kivanja a
helikoptert vagy a cirkdldt, de az iranyt nem kell
megmondania. Egy ilyen mozgas soran az elsé tisztnek
és a mérnoknek nem kell bejeldlnie semmit.

A mozgas soran a kapitany H vagy C jelzést teszt arra a
térképmezére, ahova a helikopter vagy cirkalé atmozog,
majd utdna letorli a korabbi pozicid jelzését. Ezeknél az
egységeknél nem kell berajzolni a mozgds utvonalat,
csak az aktualis poziciot kell jeldlni.

Egy mezén nem tartdzkodhat egyszerre tobb egység.

FELDERITES: Szondrral nem lehet helikopterek és cirkalok
pozicidjat felderiteni.
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HELIKOPTER
MOZGAS!

= J AN
A kapitdny bejelenti: ,,HELIKOPTER MOZGAS!”

Térképén kitorli a H jelzést és kelet felé egy mezével
arrébb felrajzolja azt bdrmiféle eqgyéb kézlés nélkiil.

Drén felderités esetén viszont a kapitanynak fel kell
fednie minden egységét a vizsgalt szektorban. Példaul:
LJAllj! Drént inditok. A 7-es szektorban vagytok?

—Igen. Egy tengeralattjdré és egy helikopter van ott.”

RESZLETEK:

e Ha a forgatdékonyvhoz tartozé rendszer (kilonleges
fegyver vagy képesség) hasznalatra kész és a kapitany
aktivalja azt, a miiszer jelzéseinek emiatt torténd
felhasznalasakor nem mozgathatdk az egységek.

* A helikopter alacsonyan repil. Emiatt nem tud atrepulni
szigetek felett és a torpeddk és aknak is veszélyesek ra.

e Az Armada mdod minden eddig megjelent térképpel
egyltt hasznalhaté. A Sarkany hadmdvelet 2. térképén
kotelez6 hasznalni, 3. térképén viszont egydltalan
nem javasoljuk.

B 4) SZAKERTOKARTYAK

Az el6késziletek soran minden kapitany hizzon
véletlenszerlen egy szakért6kartyat. Megallapodhattok
abban is, hogy tobbet hiztok.

A szakértSkartyak felépitése:

O A szakért6 képe és neve

O A szakért6 szerepkore (a kartya az ennek megfelel6
jatékoshoz kerdil)

® Leiras

® Informacid arrol, hogy mikor
lehet a kartyat kijatszani

@® A kartya hatasa

SzakértGkartyat egy normal akcio

mellett lehet pluszban kijatszani.

Kijatszds utan el kell dobni, ezek

egyszer hasznalatos kartyak.
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Két év telt el azota, hogy kezdetét vette a vilagméretii
versengés a ritkafoldféemekeért.

Az erévonalak mostanra megmerevedtek.

Eljott az ideje a nagy felfedezéknek, akik ismeretlen
térségekre merészkedve feltdrjak a mélység titkait.

Mint egykoron Magellan, bator kapitanyok hajoznak ki
a sotét hullamok kézé honapokra, hogy legujabb
technoldgiai vivmdnyokkal felszerelt hatalmas
hajoéikon kdprdzatos felfedezéseket tegyenek.

Utjaik sordn uj ritkaféldfém lelGhelyekre bukkannak,
korabban soha nem Iatott dllatfajokkal taldlkoznak és
kézben olyan mélységekbe meriilnek ald, ahol a
hagyomdnyos fizika és biolégia térvényei szinte
mdr nem is érvényesek.

Egyes tengerészek a Belsé Foldre vezetd dtjarokrol és
egy gigantikus méretii vulkanrol is suttognak...

Vdgj hat bele életed egyik legnagyobb kalandjaba és
fedezd fel Mare Incognitdt, az ismeretlen tengert!

B JATEKMENET

A kampdny 7 térképét sorrendben kell végigjatszani,
ugyanazzal a két csapattal. Hatarozottan javasoljuk,
hogy a jaték soran ne hasznaljatok az 1. kiegészit6ben
bevezetett fegyvereket, valamint az Armada maddot
(kivéve a 2. térképet, ahol utdbbi kotelezd).

Mindkét csapat szabadon valaszthat az els6 tiszt- és
mérnoklapok kozil. A kampanyt a valasztott lapokkal
kell végigjatszani még akkor is, ha a tengeralattjarotokkal
vereséget szenvedtek egy térképen. A kampany befejezése
utan viszont lehetséges minden térképet kilon-kalon is
Ujrajatszani. Az ilyen Ujrajatszasnal mar megengedett
az 1. kiegészit6é és a Custom Pack kiegészit6 csomag
elemeinek hasznalata.

) SZAKERTOKARTYAK

e A jatékosok a kampdny elején nem rendelkeznek
szakért6kartyakkal, de a kampanyt alkotd térképek
teljesitése utan szerezhetnek ilyeneket.

e A szakértékartydkat el kell dobni hasznalat utan. Ha
a huzépakli elfogyott, keverjétek meg a dobdpaklit és
abbdl alkossatok uj huzdépaklit.

¢ Minden jatékosnak legfeljebb 5 kartya lehet a kezében.
Ha ennél tobb kerilne hozza, azonnal el kell dobnia
annyit, hogy csak 5 darab maradjon nala.

) MELLEKKULDETESEK

Ha még jobban el akartok mélyedni a jatékban (vagy ha a
kampanyt jatszo szokasos csapattagok kozil nem mindenki
ér ra), az 1. kiegészit6 kildetései kozil jatszhattok néhanyat
a Sarkany hadmotvelet kiildetései kozott. Az egyes térképekre
vonatkozd szabalyok valtozatlanok, de a hozzdjuk tartozd
torténet szovegét maddositottuk annak érdekében, hogy
illeszkedjenek a kampanyhoz. Egy ilyen mellékkiildetés sikeres
végrehajtdsa jelentds el6nyt biztosit a kampany kovetkez6
kildetése soran.

) Mellékkiildetés: Sekély vizeken
Elelmiszerkészletetek és eqyéb felszereléseitek fogydban vannak,
ezert feltéltéslikhoz el kellene érnetek egy datjdatszodllomdsra,
de ehhez a Horn-sziget kériili veszélyes vizeken dt visz az ut.
Megkezdddik a versenyfutds, melyben a leggyorsabb hajo
arathatja le a babérokat.
Térkép: INDIA
1. csapat: Amstrong osztédly + KRAKEN rakéta
2. csapat: Amstrong osztaly + Asgard szuperkavitacios torpedo
Jutalom: A vesztes hajo a kovetkezd kiildetését 1 sériiléssel
kezdi (ha a kampany 3. térképe a kovetkez6 és a vesztes
hajo abban védekezs szerepet jatszik, akkor a killdetést egy
elpusztitott bazissal kezdi meg).

) Mellékkiildetés: Elektromagneses zavarok
A legutdbbi litkézet elég kemény volt. Mielétt teljes gézzel
belevetnétek magatokat egy ujabb csatdaba, a legénységnek
a Rikitea szigetvilagban tapasztalhaté elektromdgneses
zavarokat kihaszndlva meg kell erésitenie hajojat.
Térkép: HOTEL
1. csapat: Cerberus osztaly + Minos jelzavaro rendszer
2. csapat: Cerberus osztaly + Trident hacker rendszer
Jutalom: A gyGztes a kdvetkez6 kildetést ugy kezdheti meg,
hogy mindkét fegyverrendszere teljesen feltoltott, aktivalasra
kész allapotban van.

) Mellékkuldetés: A labirintus
Mindkét hajo komoly kdrokat szenvedett, de a Kenner-6bol
labirintusaban lehetetlen barmiféle javitdst végezni. Haldlos
macska-egér jaték veszi kezdetét!
Térkép: JULIET
1. csapat: Chateaubriand osztaly + KRAKEN rakéta
2. csapat: C hateaubriand osztdly + Ulysses javitérendszer
Jutalom: A gyGztes a kovetkezd kuldetést 2 helyett 3
szakért6kartyaval kezdi meg. A vesztes 1 kartyat kap.

) Mellékkiildetés: Ellenaramlat
Nincs idé pihenésre. A sors ujabb furcsa fintora, hogy ugy
tiinik, a Belsé Foldre vezetd dtjaroé egy egyirdnyu ut a
pokolba. Ezuttal az erételjes mélytengeri dramlatok nehezitik
a navigdciot. Rajtatok dll, mennyire tudjdtok elénydtokre
forditani a helyzetet!
Térkép: KILO
1. csapat: Kaszparov osztaly + Asgard szuperkavitdcios torpedo
2. csapat: Kaszparov osztaly + Kaos polarizacios akna
Jutalom: A gyGztes a kovetkez6 kildetést minden mUiszerén
1 jel6léssel (6sszesen 6 jeldléssel) kezdi meg.
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W 1. TERKEP: O, KAPITANY!

A globdlis szinten tébb honapon dt tartd borzalmas id6jdrds enyhiilésével
végre ismét kifuthattok a kik6tébol.
Hajotok csékkentett legénységgel a tenger felé veszi az irdnyt.

) FELADAT

Sullyesszétek el az ellenséges tengeralattjarot.

ELOKESZULETEK ) SPECIALIS SZABALYOK

° kMeI: dden G E T S Induldskor csak a kapitdny aktiv, 6 télti be az OSSZES szerepet a fedélzeten.

A legénység tébbi tagja ugy tud becsatlakozni, hogy a kapitdny az dltala
vdlasztott sorrendben végigldtogatja azokat a haditengerészeti
tamaszpontokat, ahol a térképen a szerepk6rék egy-egy ikonja lathato.
Egy bdzis kézvetlen szomszédsdgdban (fliggéleges, vizszintes és dtlos
szomszédsdg is szdmit) be kell jelentenie: ,, Allj! Legénységfelvétel!” és meg
kell mondania a szerepkért is, amelyik emberét felveszi. Ez nem szamit
akcionak és nem aktival semmilyen rendszert.

} JUTALOM

A gydztes 2 véletlenszeriien vdlasztott szakértbkartydt kap, a vesztes 1-et.
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W 2. TERKEP: ARMADA

Nagyszabdsu hadmlivelet vette kezdetét néhdny kivald tudos felkutatdsdra.
A felbérelheté kutatok valahol az Atlanti-6cedn északi részén végzik
munkdjukat.

Minden vdllalat rengeteg felszerelést és embert mozgdsitott, hogy
megfutamitsa az ellenfelek armaddjat és sajat szolgdlatdba dllithassa
a hén dhitott szakembereket.

) FELADAT

Sullyesszétek el az ellenséges tengeralattjarot.

) SPECIALIS SZABALYOK

Ezen a térképen KOTELEZO az Armada méd (helikopter és cirkdld)
haszndlata.

)} JUTALOM

A gydztes 2 véletlenszeriien vdlasztott szakértdkadrtydt kap, a vesztes 1-et.




M 3. TERKEP: BAZISOK

Az Armada hadmldivelet gydztese birtokba vette a felbérelt kutatdk
bdzisdul szolgdld, stratégiai jelentdséql létesitményeket. A tuddsok
kiilénféle szuperfolyékony anyagokon alapulo technoldgidkat kutatnak,
melyek segitségével névelheté lenne a tengeralattjdrok sebessége és
lopakoddsi képessége. A bdzisok védelme életbevagd fontossdgu!

Ezen a térképen az Armada hadmliivelet gydztese jatsza a védo
szerepét, vesztese pedig a tamadoét.

) FELADAT

* AVEd‘? n'!egjeloll a felac:l:’atahoz A tdmaddnak meg keII semmisitenie mind ad aktl'v bézist Az ellenfél
kapcsolédod blokkot a lapjan. . ",

ELOKESZULETEK

slllyesztenie a tdmadd hajot.

?E E E E ) ELOKESZULETEK

* A védé titokban megjeléli a 4 A védé titakban kivalasztja, hogy a 6 lehetséges hely koziil melyik 4-en
aktiv bazist B betiikkel. taldlhatok az aktiv bazisok és ezeket megjeldli egy B betlivel. A tamadé

nem haszndlhat fegyvert az ellenséges tengeralattjaréval szemben; az
akna és torpedé rendszereket ki is hlizza, ebben a jatékban ezek nem
hasznalhatok.

o A timadé megjelsli a ) SPECIALIS SZABALYOK

feladatahoz kapcsolodé
blokkot a lapjan.

e A tdmadd nem hasznalhat aknat és torpedot.

e Amikor a tdmadd dront vet be, megkérdezheti, hogy az ellenséges
tengeralattjaré egy adott szektorban van-e (normal szabaly) VAGY
a E VICTORY! megkérdezheti, hogy az adott szektorban van-e aktiv bazis.
e A bazisok megsemmisitése Goliath rakétaval torténhet. Ennek
——#-f;' 2 . . . ) p
kezelésére a forgatdékdonyvhoz tartozé mdlszer szolgal 4 mezével.
Goliath rakétat inditani legfeljebb 4 mez6 tavolsagra lehet (a rakéta

_‘J ! - E/. atlésan nem haladhat). A rakéta képes atrepilni a szigetek felett (ez

egy tengeralattjoro-fedélzeti ballisztikus rakéta).

e A tamado kihuzza a
fegyverrendszereit. ) JUTALOM

A gyGztes 2 véletlenszerlien valasztott szakért6kartyat kap, a vesztes 1-et.
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ELOKESZULETEK

¢ A forgatokényvhoz tartozé
mliszer ala irjatok: EMP

M 4. TERKEP: EMP

A szuperfolyadékok kutatdsi eredményeit felhaszndlva elképeszté
topogrdfiai felméréseket sikeriilt elvégezni. Kideriilt, a Belsé Féld nem
csak egy mitosz, hanem valdsdg!

S6t, olyannyira létezik, hogy rendszeres idékézénként ideiglenes dtjardk
is nyilnak oda nagyon nagy mélységekben.

Nemrég egy ilyen dtjdrot jelentettek Uj-Zéland felségvizeirél. A térséget
viszont teljes blokdd alatt tartjdk, EMP generdtorok hdlozata biztositja,
hogy illetéktelenek ne férk6zhessenek a kézelébe.

) FELADAT

Sullyesszétek el az ellenséges tengeralattjarot.

) SPECIALIS SZABALYOK

A forgatdokonyvhoz tartozod (4-mezds) miszer szolgal arra, hogy az

EMP generdtorokat tavolrél manipuldlhassatok és aktivalhassatok. Ha
feltolt6dott, a kapitany bejelenti, hogy ,Allj! EMP!” és kivélasztja a 9
lehetséges szektor egyikét.

Az ebben a szektorban EMP mezén tartézkodd Osszes tengeralattjard
elszenvedi ezeket a kovetkezményeket: torli az dsszes jelzést mindkét
fegyver- VAGY felderit6rendszerétél, tovabba szerez 1 sériilést.

)} JUTALOM

A gy6ztes 2 véletlenszerlen valasztott szakért6kartyat kap, a vesztes 1-et.
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ELOKESZULETEK

¢ A forgatokényvhoz tartozé
mdiszer ala irjatok: HACKELES

HACKELES
e Sarga csapat: e Kék csapat:
titokban titokban
meghatdroz meghataroz
egy SORT. egy OSZLOPOT.

W 5. TERKEP: ORVENY

A Belsé Féldre vezeté datjaré mdr a szondr hatésugardn beliil van! Ezt
mi sem tdmasztja ald jobban, mint a kérnyéken taldlhaté megannyi
Orvény.

Minél el6bb meg kell taldlnunk a pontos koordindtdkat, hogy elséként
érhessiink oda!

) FELADAT

Talaljatok meg a Bels6 Foldre vezetd atjarot és érjetek oda els6ként (vagy
egy vele szomszédos tengeri mez6re, ha az atjaro egy szigeten van).

) ELOKESZULETEK

A sdrga csapat a jaték elején titokban meghataroz egy SORT, a kék csapat
pedig egy OSZLOPOT a térképen.

) SPECIALIS SZABALYOK

1) ATJARO A BELSO FOLDRE:

Mindkét csapat csak egy részével rendelkezik az atjaréo pontos
koordinatainak. Ahhoz, hogy ellenfeletekt6l megszerezzétek a
hianyzé informaciot, meg kell hackelnetek a tengeralattjardjukat. Egy
tengeralattjaré csak akkor hackelhet6, ha mar legalabb 1 sériilést
elszenvedett.

Hackelés: A forgatékonyvhoz tartozéd mdszert hasznaljatok 4 mezével.
Ha feltolt6dott, a kapitany bejelenti: , Allj! Hackelés az X szektorban!” Az
X az a szektor, ahol épp tartézkodtok. Ha az ellenfél ebben a szektorban
tartézkodik (tehat ugyanott, ahol ti), akkor at kell adnia az informaciét (sor
vagy oszlop). Az els6 csapat, amelyik elér a pontos koordinatakra, felfedezi
a Bels6 Foldre vezet6 atjarot és ezzel megnyeri a jatékot. Amennyiben a
koordinatak egy szigeten lévé pontra mutatnak, egy szomszédos tengeri
mez6re kell mozogni. Ha pedig egy orvényre, akkor a két orvény kozil
barmelyik megfeleld.

2) ORVENY:

Amikor egy hajé egy oOrvény mezbre lép, azonnal atkeril a
mdsik orvény mez6re. Ehhez nincs szikség kilon parancsra, a
kapitdnynak mindéssze annyit KELL bejelenteni, hogy ,Athaladés
egy Orvényen!”

Amig egy hajoé o6rvény mezdn tartdézkodik, nem szenvedhet
sérilést torpeddtdl, aknatdl vagy barmilyen ellenséges fegyvertdl.
Ugyanakkor viszont semmilyen rendszert és szakért6kartyat sem
aktivdalhat.

Részletek:

Ha egy hajé 6rvény mezére mozog, mindenképp atkerll a masik orvény
mezére. Ezutan csak abban az esetben |Iéphet ismét 6rvény mezére, ha
el6tte végrehajt egy felszinre emelkedést. Orvény mezén nem lehetséges
felszinre emelkedni. Torpeddk nem juthatnak at az 6rvényen.

)} JUTALOM

A gyGztes 2 véletlenszer(lien valasztott szakért6kartyat kap, a vesztes 1-et.
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M 6. TERKEP: RENDSZERHIBA

Belsé Fold!

Egy ismeretlen, felderitetlen 6cedn, hol ember korébban még soha nem
jart. Minden felfedezé dlma... de sajnos az itt uralkodo hémérsékleti és
nyomdsviszonyok komoly veszélyt jelentenek a tengeralattjdrdk szerkezeti
egységére nézve.

A hajoé nem fogja ezt sokdig birni.

Amilyen gyorsan csak lehet, vissza kell jutnunk az ismert vizekre.
Mindezt ugy, hogy kdzben a kiilbnb6z6 rendszerek sorra mondjdk fel a
szolgdlatot.

) FELADAT

Sullyesszétek el az ellenséges tengeralattjarot.

) SPECIALIS SZABALYOK

Bizonyos terileteken egyes rendszerek hasznalhatatlanna valnak. Amikor
egy olyan szinl rendszer keril aktivaldsra, amilyen szin( terileten a
tengeralattjard épp tartdézkodik, a hajén sugdrzdsos rendszerhiba
keletkezik. Példaul ha egy fegyverrrendszert a kapitany voros szinnel
jelzett terlileten aktival, a mérndknek a lapjan egybdl jeldlnie kell egy
sugarzdasos rendszerhibat.

)} JUTALOM

A gy6ztes 2 véletlenszerlen valasztott szakért6kartyat kap, a vesztes 1-et.
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¢ A forgatokényvhoz tartozé
m(iszer ala irjatok: SZIGET

W 7. TERKEP: VULKAN

Az ismert vildg felé vezetd visszauton a tengeralattjdrok egy olyan
vulkan kézelébe keriilnek, melynek miik6dése teljesen ellentmond minden
fizikai térvényszertiségnek. Ugy tiinik, a hajok mozgdsa kézvetlen
hatdssal van a vulkdni tevékenységre. Szigetek tiinnek el6 vdratlanul a
hulldmokbdl, hogy aztdn ismét aldmertiljenek.

A tengeralattjdroknak sikerrel kell venniiik ezt az utolsé akaddlyt is
ahhoz, hogy hazatérhessenek.

) FELADAT

Sullyesszétek el az ellenséges tengeralattjaroét, vagy pedig zarjatok be egy
kisebb tertletre.

) SPECIALIS SZABALYOK

A forgatdkonyvhoz tartozé rendszerrel lehetséges a szigetek kiemelkedését
iranyitani. A rendszer egybdl aktivalhatd, amint egyik mez6jébe jelolés
keril. Legfeljebb 4 mez6t lehet megjeldini.

'”

Aktivaldskor a kapitany bejelenti: ,Allj! Sziget!”, majd annyi mez&bél
allo szigetet rajzol a térképre, ahany mezényi jelolést felhasznal a
forgatokonyvhoz tartozo rendszer toltottségébdl (nem muszaj a rendszer
O0sszes megjel6lt mezdjét felhasznalni). A felrajzolt sziget koordinatait
kozolni kell az ellenféllel. A lokatorosoknak is fel kell jegyezni ezeket.

Barmelyik tengeri mez6n el6bukkanhat egy sziget.

Ha egy tengeralattjaré pont olyan mezén tartézkodik, ahol épp megjelenik
egy sziget, 1 sérulést szenved és el kell hagynia ezt a mez6t.

Ha egy elaknasitott mezdn jelenik meg egy sziget, az akna azonnal
felrobban (ezt a tulajdonosanak be kell jelenteni) és a szokasos sérilést
okozza. Emiatt példdul ha egy tengeralattjaré egy elakndsitott mez6n
all és ekkor itt felszinre bukkan egy sziget, a tengeralattjaré azonnal 3
sérilést szenved!

Amennyiben egy sziget megjelenésének kovetkeztében a két
tengeralattjard teljesen elszigetel6dik egymastdl (értsd: a szigetekbdl
kialakul egy megkerilhetetlen akadaly, ami miatt a hajok nem tudjak
tobbé egymast elérni), a jaték véget ér. llyen esetben az a csapat gydz,
amelyik a nagyobb teriletet birtokolja.

} JUTALOM

AZ A TENGERALATTJARO, AMELYIK GYOZTESEN KERUL KI EBBOL AZ
UTOLSO OSSZECSAPASBOL, SIKERESEN MAGA MOGOTT HAGYJA A BELSO
FOLDET ES EZALTAL MEGNYERI A JATEKOT.
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